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1.1 IDENTIFICACAO DO ESTAGIARIO

Nome: Marcus Vinicius Aragao Silva
Matricula: 14203542

Habilitacao: Animacao

E-mail: mvasilval4@gmail.com

Telefone: +55 47 991754590

1.2 DADOS DO ESTAGIO

Concedente: Universidade Federal de Santa Catarina
Periodo Previsto: 26/03/2018 4 04/07/2018

Periodo referente a este relatorio: 26/03/2018 a 20/06/2018
Supervisor/Preceptor: Milton Luiz Horn Vieira

Jornada Semanal/Horario: 30 horas

Assinatura da concedente (ou representante):
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1.3 PROGRAMA DE ATIVIDADES

Objetivo do estagio: Auxiliar na producao do episédio piloto da série animada
“Aventuras na Ilha” que se baseia na histéria do bandeirante paulista Francisco
Dias Velho. Colonizador e capitao-mor da Ilha de Nossa Senhora do Desterro, hoje
Florianépolis, fundada em 1673. Focando no periodo p6s-fundacdo da comunidade
e nas tentativas de invasao de piratas na ilha. Busca trabalhar assuntos como
preservacao ambiental, historia do Brasil no periodo colonial e folclore regional.

A série animada contard a histéra de duas criancas, a Leca e Caua, que tem
o bandeirante Dias Velho como uma figura paterna e ancia. Elas se relacionarao
com a cidade a natureza e os indigenas, sem contar com o0s piratas, bruxas e
outras criaturas que representaram o antagonismo na série animada. Tudo isso
numa série de 26 episédios, cada um com 11 minutos de duracéao.

O projeto busca, através da linguagem da animacao, criar uma ferramenta
de construcdo de um processo de aprendizagem e ensino focado em criancas no
ensino fundamental.

Objeto(s) do estagio: Modelagem e Animacao 3D.

Programa de atividades (PAE): Modelar e aperfeicoar personagens, cenarios e
assets; Refinar capturas de movimento; Animar cenas ou detalhes que nao foram
animados na captura de movimento.

1.4 SITUACAO ENCONTRADA

Resumo da situacao da empresa em relacao ao Design: O Laboratoério esta

inserido no curso de design da UFSC, mais precisamente no DesignlLab. Onde varios
projetos acontecem simultaneamente, dentre eles a série animada “Aventuras
na Ilha” que nasceu em 2014 e onde continua crescendo. Varias pessoas ja
passaram por ele e contribuiram para este projeto. Deixando a pré-producao
praticamente toda feita e a producdo em progresso. A pré-producao consiste no
desenvolvimento de roteiro, storyboard, a construcao dos personagens (perfis,
concepts e modelagem) e construcdo dos cendrios (concepts e modelagem).
A producado é a animacao e a grande maioria dos movimentos foram captados
pela técnica Mocap, captura de movimentos, no laboratério TecMidia. Um
laboratério que funciona com um estidio audiovisual de alto complexidade e
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com computadores e cameras de alta tecnologia. Sendo necessario capturar mais
movimentos com o andar do projeto.

O que foi abordado no estagio: Modelagem de cenérios e Animacao 3D.
Atuacao na area grafica: Computacao Gréfica

Atuacao na area informatizada (midias): Softwares utilizados foram: Autodesk
3DS Max, Autodesk MotionBuilder, Adobe Photoshop.

1.5 ESTRUTURA PARA REALIZACAO DO ESTAGIO

Infra-estrutura fisica disponibilizada: Uma estacdo de trabalho que conta com
dois processadores Intel® Xeon®, 12GB (gigabytes) de memoéria RAM, uma placa
de video NVIDIA® GTX 670, um monitor de 26 Polegadas e uma Mesa digitalizadora
Wacom® Cintiq de 27 polegadas. Dentro de um laboratério com outras estacoes
de trabalho, cada uma individual, onde cada estagiario ou bolsista trabalha.

A localizacao do Design na estrutura organizacional da empresa: DesignlLab,
um laboratério no final do corredor do Departamento de Expressao Grafica (EGR).

Centro de Comunicacao e Expressao (CCE), bloco A, sala 101.

O local, na estrutura organizacional da empresa, (diretoria, departamento, etc)
onde foi realizado o estagio: Laboratoério

Data do inicio do estagio: 26/03/2018
Data de encerramento do estagio: 04/07/2018
Carga horaria diaria: 6 horas

Horario diario do estagio (entrada e saida): 12:30 as 18:30



1.6 ORIENTADOR DO ESTAGIARIO

Nome: Gustavo Eggert Boehs

Formacao e cargo: Mestre em Design pela Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC) e animador pela Melies Escola de Cinema e Animacado 3d. Professor de

curso de Design e Animacao na UFSC.

Contatos (telefone/e-mail): gustavoeb@gmail.com
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2.1 QUADRO CONTENDO:

a) Cronograma com as atividades (projetos) nos quais houve a
participacao do estagiario (preferencialmente relacionando as datas ou periodos
de realizacao);

b) Tarefas (estabelecidas no PAE) desempenhadas pelo estagiario em
cada atividade (projeto) e as horas de trabalho para cumprimento de cada tarefa

c¢) Se necessario, uma relacdo complementar de atividades nao
relacionadas diretamente ao PAE que tenham consumido parcela de tempo
representativa em relacao a carga horéaria do estagio.

Semana/Més Atividade desenvolvida
12 semana Relinkar assets nos cenarios
/Marco
12 semana Relinkar assets nos cenarios
/Abril
22 semana Redimensionar assets desproporcionais com os personagens
/Abril

3% semana Redimensionar assets desproporcionais com os personagens

/Abril

4?2 semana Refinamento de animacao da Sequéncia 2
/Abril

12 semana Refinamento de animacao da Sequéncia 2
/Junho

22 semana Refinamento de animacao da Sequéncia 2
/Junho

3% semana Refinamento de animacao da Sequéncia 2

/Junho
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42 semana

Refinamento de animacao da Sequéncia 2

/Junho

52 semana Redacéao e Conclusao do Relatério
/Junho

12 semana Redacao e Conclusao do Relatério

/Julho
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2.2 APRESENTACAO DE CADA ACAO
a) ACAO 1:
Relinkar mapeamento de assets

Briefing: Correcao de mapeamento de assets nos cenarios da animacao “Aventuras
na Ilha”.

Publico-alvo: Criancas de até 12 anos.

Como dito anteriormente, a pré-producao esta toda feita. Porém, com
o passar dos anos, 0s arquivos precisaram ser reorganizados para melhor
organizacado e transferidos para um novo servidor. O Autodesk 3DS Max (3DS
Max), programa utilizando para a modelagem dos personagens, assets e cenarios,
precisa dos arquivos localizados corretamente para nao haver problemas para
renderizar os arquivos finais (processamento digital de dados graficos e sonoros
para gerir um produto final podendo ser imagens, videos e/ou sons). Assets,
no contexto audiovisual, sdo recursos graficos e/ou sonoros utilizados para
enriquecer e contextualizar o produto final.

Nesse caso, o problema encontrado foi que com a reorganizacdo dos
arquivos, o caminho que foi 3DS Max usava para chegar até eles foi perdido.
Isso ocasionava na renderizacdo dos assets sem textura e/ou mapeamentos nos
cenarios.
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Primeiro vista do cenario da casa do Bandeirante Dias Velho no programa 3DS
Max.
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Menu de rastreamento de assets (Asset Tracking).
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Exemplo de asset sem textura e mapeamento do cendrio da casa do Bandeirante
Dias Velho no programa 3DS Max.
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Exemplo de asset corrigido, com textura e mapeamento, do cenario da casa do
Bandeirante Dias Velho no programa 3DS Max.
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Arquivo final do cendrio da casa do Bandeirante Dias Velho no programa 3DS Max.
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b) ACAO 2:
Redimensionar assets desproporcionais no cenéario

Briefing: Correcdo da proporcao de assets que nao correspondem em tamanho
com os personagens € com o concept.

Piblico-alvo: Criancas de até 12 anos.

Nessa etapa, foquei em analisar a proporcao de cada elemento dos quatro
cendrios (Casa do Dias Velho, a Cidade, a Trilha para a Praia e a Praia). Analisei os
elementos de cenarios comparando-os com os concepts e os personagens Leca,
Caua e o Bandeirante Dias Velho para que eles interajam corretamente entre si.

Redimensionei e realoquei o assets que necessecitavam alteracdes. Apos
a escalonagem dos assets é necessario redefinir valores de rotacao e escalonagem
para consolidar a alteracao feitas.
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Exemplo de asset Casa dos fundos desproporcional comparado com o personagem
Dias Velho.
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Exemplo de asset Casa dos fundos comparado com o personagem Dias Velho de
forma proporcional.
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Exemplo de asset Poco desproporcional comparado com o personagem Dias
Velho.
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Exemplo de asset Poco comparado com o personagem Dias Velho de forma
proporcional.
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Exemplo de asset Carroca desproporcional comparado com o personagem Dias
Velho.
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Exemplo de asset Carroca comparado com o personagem Dias Velho de forma
proporcional.
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Exemplo de asset Cerca desproporcional comparado com o personagem Dias
Velho.
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Exemplo de asset Cerca comparado com o personagem Dias Velho de forma
proporcional.
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©) ACAO 3:

Refinamento de animacao

Briefing: Correcao e refinamento da animacao das cenas de “Aventuras na Ilha”
Piublico-alvo: Criancas de até 12 anos.

A forma de animacao utilizada foi a Captura de Movimentos (Mocap).
Nela, recriamos as cenas definidas no roteiro e no storyboard no laboratério
TecMidia onde fica as cameras especificas para a captura dos movimentos que
seram usados para animar os personagens.

Por mais que os os movimentos ja tenham sido adquiridos no Mocap, eles
ainda precisam ser refinados. Isso se deve aos movimentos capturados serem
muito humanizados, j4 que sdo capturados por atores ou voluntarios. Como a
animacdo tem carater cartoon, os movimentos realistas ficam discrepantes.
Provocando o efeito do “Vale da Estranheza”, estranheza causada quando vemos
caracteristicas humanas replicadas fielmente em figuras nao tao semelhantes a
figura humana.

Nesta etapa, deixei o 3DS Max de lado e utilizamos os Autodesk
MotionBuilder (MotionBuilder), programa para a animacdo de personagens.
Nele importamos os movimentos capturados, associamo-os as personagens
respectivas e 0s separamos entre as cenas correlatas ao roteiro. Apés isso,
comecamos a refinar a animacao e possiveis bugs que ocorreram na captura.

Nesse momento, tive problemas com a rotacdo (Gimbal Issue) que o
Professor Gustavo ajudou a identificar. Esse problema faz com que a animacao nao
siga o caminho programado. No caso da animacao in-between (animacao que se
cria pontos especificos e o programa completa o espaco entre eles), o movimento
faz um percurso diferente do programado, mas o pontos chave correspondem
corretamente.
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Primeiro vista dos arquivos da captura de movimento no programa MotionBuilder.
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Ultimo momento trabalhado nos arquivos da captura de movimento no programa
MotionBuilder.
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Na primeira imagem o primeiro ponto programado (keyframe 1) e na segunda
imagem o segundo ponto programado (keyframe 2). Na terceira imagem é um
exemplo de como o movimento deve funcionar.

Fonte: https://vimeo.com/2649637




Na primeira imagem o primeiro ponto programado (keyframe 1) e na segunda
imagem o segundo ponto programado (keyframe 2). Na terceira imagem é um
exemplo de como o movimento funcionaria com o problema de rotacdo (Gimbal
Issue).

Fonte: https://vimeo.com/2649637
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3.1 A SITUACAO PARA A REALIZACAO DO ESTAGIO FOI SATISFATORIA? EM QUE
E COMO?

Além de poder desenvolver mais o trabalho em equipe, comunicacao
e desenvolvimento de projeto, puder colocar em pratica os conhecimentos de
animacao e modelagem 3D.

3.2 QUAIS FORAM 0S PRINCIPAIS PONTOS POSITIVOS E 0S NEGATIVOS DO
ESTAGIO?

Pontos Positivos
- Aplicar o conhecimento adquirido nos projetos académicos: P17 Animacao 2D I;
P18 Animacao 2D II; P19 Animacéao 3D I; P20 Animacao 3DIL.
- Validacao de area de interesse no mercado criativo de Design e Animacao.
Pontos Negativos
- Nao se aplica.

3.3 AS ABORDAGENS CONCEITUAIS, 0S METODOS E AS TECNICAS UTILIZADAS NO
ESTAGIO FORAM COERENTES COM O QUE FOI ESTUDADO NO CURSO? QUAIS AS
CONVERGENCIAS? QUAIS AS DIVERGENCIAS?

Sim, consegui aplicar o conhecimento transmitido em aula, precisei
relembrar técnicas e processos e estudar novos conceitos necessarios para
desenvolver o projeto.

3.4 COMO E EM QUE ESSE ESTAGIO CONTRIBUIU PARA SUA FORMACAOQ?

Aprofundamento de alguns softwares usados no mercado de animacao
3D, como 3Ds Max e Motionbuilder. Ter a experiéncia de trabalhar em um projeto
fora os desenvolvidos em aula, além de despertar o desejo de se manter nessa
area ap6s a conclusao da faculdade. Também percebi que preciso trabalhar mais
as minhas habilidades e conhecimentos de animacao, pois quando mais precisei
nao correspondi como necessario.

3.5 QUAIS 0S CONHECIMENTOS TEORICOS E TEORICO-PRATICOS ADQUIRIDOS NO
CURSO QUE FORAM DIRETAMENTE UTILIZADOS?

Os conhecimentos utilizados no projeto focaram tnica e exclusivamente
relacionados a animacao. Conceitos de animacao adquiridos nos projetos de
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animacao 2D e animacao 3D e os conceitos de modelagem e mapeamento.

3.6 QUE CONHECIMENTOS PRESUMIDAMENTE DA AREA DE DESIGN FORAM
NECESSARIOS E NAO FORAM ESTUDADOS NO CURSO?

Todo conhecimento utilizado foi previamente visto nas disciplinas
oferecidas no curso. Porém necessitamos pesquisar solucdes para solucionar
problemas que apareceram e que sao especificos demais para serem passados
em sala de aula.

3.7 EM ESCALA DE 0 A 10, QUE VALOR RESUMIRIA, NA SUA OPINIAO, A
CONTRIBUICAO DO ESTAGIO PARA SUA FORMACAQ?

10. Como dito até agora, contribuiu enormemente para enfatizar minha
area de interesse. Perceber no que tenho vantagem e no que preciso trabalhar
mais.
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